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Opinnaytetyon tavoitteena oli laatia teoreettinen arvio 3D-mallien myymisen
taloudellisesta kannattavuudesta Sketchfabin verkkokaupassa paatoimisena
yrittdjana kahden vuoden ajalta. Vertailukohtana tehtiin taloudellinen kannatta-

vuus arvio myos sen toteuttamiselle sivutoimisena yrittajana.

OpinnaytetyGssa selvitettiin Sketchfabin asettamat vaatimukset ja sopimuseh-
dot, joiden perusteella 3D-malleja voi myyda sen verkkokaupassa. Tydssa tut-
kittiin, kuinka Suomen verohallinto verottaa 3D-mallien verkkokaupasta saatuja
tuloja. Lisaksi kartoitettiin, mitd ohjeita Suomi.fi antaa yritystoiminnan perusta-
miseen seka millaisia neuvoja yrittajat antavat yrittajyyden jarjestelyihin. 3D-
mallien verkkomyynnin kannattavuutta arvioitiin selvittamalld yritystoiminnan
alkuinvestointi- ja yllapitokustannuksia seka valmistusaikaa 3D-mallien tuotan-
nossa. Tietoja taydennettiin kyselylla, joka pidettin Tampereen ammattikorkea-
koulun pelituotannon graafikoille. Vastaajat kertoivat kyselyssa mielipiteensa

liittyen 3D-mallien myymiseen, ostamiseen ja valmistamiseen.

Kannattavuusarviolaskelmassa arvioidaan, etta liiketoimintamalli olisi taloudelli-
sesti kannattamaton, jos vain teoreettinen minimi myyntimaara toteutuu. Liike-
toimintamallin toteuttamista paatoimisena yrittdjana ei voida nahda kannattava-
na. Sivutoimisella yrittajalla on mahdollisuus ansaita lisdansioita 3D-mallien

verkkomyynnilla pitkalla aikavalilla.

Asiasanat: 3d-malli, liketoimintamalli, paatoiminen yrittaja, myyntituotto



ABSTRACT

Tampereen ammattikorkeakoulu

Tampere University of Applied Sciences

Degree Programme in Business Information Systems
Game Development

KURULA, JOHANNES:
Profitability Assessment of Online Sales of 3D models from an Entrepreneur’s
Perspective

Bachelor's thesis 38 pages, appendices 12 pages
April 2020

The objective of this thesis was to carry out a financial viability estimate for a
business model, where a graphic artist sells 3D models as a full-time entrepre-
neur in a Sketchfab online store for two years. In comparison, a financial viabil-

ity estimate was made for a business model as a part-time entrepreneur.

The research of this thesis looked for the information needed to make the busi-
ness model to work in practice. Information of Sketchfab’s rules for becoming a
seller in the online store was needed for this purpose. The tax administration’s
perspective for taxation on sales of 3D models was also studied. The entrepre-
neur to choose the best company model for the business, and the best way it
could be managed in Finland. A survey was carried out for graphic art students
of Tampere University of Applied Sciences Games academy, which asked for

their opinions about selling, buying and making 3D models.

The calculations of the minimum financial investment, the cost of running the
business and 3D modeling production time show that the business model done
for a full-time entrepreneur is financially unprofitable. The theorical minimum for
the 3D model sales would not be enough to exceed the costs of business. A
part-time entrepreneur could earn additional income in long term by selling 3D

models.

Key words: 3d model, business model, full-time entrepreneur, return on sales
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1 JOHDANTO

Tietokoneella graafisesti tehty 3D-malli on yksi niisté asioista, joka maarittelee
ihmiskunnan digitalisaation kehitystd 2000-luvulla. Suosituimmat ja vuonna
2019 myydyimmat videopelit on kaikki toteutettu 3D:n&. Suurin osa kaikista
myynnillisesti menestyneista elokuvista sisaltaa useita 3D-malleja. Tv-sarjoissa
ihmiset nayttelevat 3D-mallinnettujen hahmojen kanssa, ja lasten tv-ohjelmat
ovat taysin 3D:na tehtyja. Arkeologisilla kentilla |0ydettyja esineita tai fossiileja
voidaan 3D-skannata talteen digitaalisiksi tietokoneelle I6ytdpaikaltaan. Kulutta-
jahintaisilla 3D-tulostimilla voidaan tulostaa uniikkeja esineita. Virtuaalisen (Vir-
tual reality, VR) ja lisatyn (Augmented reality, AR) todellisuuden tilat mahdollis-
tavat rakennusten rakenteiden tarkastelun digitaalisessa 3D-tilassa ennen kuin

rakennuksen pohjapiirustukset ovat edes valmiiksi tehtyja.

Alkujaan videopeliteollisuudessa isot pelistudiot valmistivat 3D-malleja yksin-
omaan omiin videopeleihinsa, koska ne omistivat harvoja olemassa olevia 3D-
mallinnusohjelmia. Ajan myo6ta arvostetuille viihdetuotteille syntyy fanikuntansa,
joissa on myds mukana henkiléita, joilla on tietokoneohjelmistoja ja osaamista
muokata videopelin alkuperaista pelikokemusta sellaiseksi kuin muokkaaja sen
haluaa. Naita henkilditd kutsutaan modaajiksi. Modaajien tuottamat modit alkoi-
vat kiinnostaa myos niitakin, joilla ei ollut osaamista tehda naita muutoksia itse.
Tata kysyntaa varten syntyi tietyille videopeleille kaupallisia modiverkkokauppo-

ja, jotka toimivat joko itsenaisesti tai pelin julkaisijan yllapitamilla verkkosivuilla.

Ammattilaisille ja 3D-mallinnusta harrastaville on olemassa omia verkkokauppo-
ja, josta 3D-mallien kasittelytaitoa hallitsevat henkild voi ostaa 3D-malleja pro-
jektinsa tarpeisiin. Esimerkkina tasta on Corridor Digitalin "We made our own
lion king reboot” —Youtube video, jolla studio hankkimillaan 3D-malleilla valmisti
oman versionsa piirretysta Leijona kuningas -animaatioelokuvasta. Lopputulos
videolla on keskinkertaista 3D-animaatiota laadultaan, mutta sen paatehtavana

oli opettaa ja viihdyttaa katsojaa.

Tassa oli vain kaksi esimerkkia 3D-mallien verkkokaupoista ja lukuisista tarpeis-

ta, joita varten 3D-malleja ostetaan. 3D-mallintamisen osaajien maara kasvaa
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joka vuosi ammattimaisella, seka myos harrastelijatasolla, koska koulutus on
lisdantynyt ja 3D-mallinnusohjelmat ovat kaikkien saatavilla. Digitaalisen grafii-
kan tekijoiden tarve on kasvanut digitaalisen kulttuurin kehityttya. 3D-malleja
valmistavalle ja myyvalle yksildlliselle toimijalle potentiaalinen asiakaskunta

verkkokaupassa myytaville 3D-malleille on sadoissa.

Opinnaytetyon tavoitteena oli tehda teoreettinen taloudellinen kannattavuus ar-
vio 3D-mallien myymisesta verkkokaupassa paatoimisena yrittdjana kahden
vuoden ajanjaksolta. Vertailuna taloudellinen kannattavuus arvio tehdaan myos

liiketoimintamallin toteuttamiselle sivutoimisena yrittajana.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittaa, ettd kuinka graafikko voi alkaa 3D-
mallien myyjaksi verkkokauppa Sketchfabissa. Miten Suomen verohallinto tulee
verottamaan 3D-mallien verkkokaupasta saaduista myyntituotoista? Miten yri-
tyksen voi perustaa Suomessa? Mika on Tampereen ammattikorkeakoulun peli-
tuotannon 3D-mallintajien nakemys 3D-mallien myymisesta ja ostamisesta

verkkokaupasta?



2 DIGITAALISTEN 3D-MALLIEN VERKKOKAUPPA

2.1 Verkkokauppa Sketchfab

Sketchfab on digitaalisten 3D-mallien verkkokauppa, joka mainostaa itseaan
miljoonien 3D-mallintajien yhteisdna ja markkinajohtajana. Sketchfabin verkko-
sivuilla voi katsoa 3D-malleja niiden kayttotilassa. Isot yritykset, Adidas, Nissan
ja Intel ovat hyddyntaneet Sketchfabia omien tuotteidensa esittelyssa 3D-

malleina.

Verkkokauppa tarjoaa 3D-mallin kayttotilatarkasteluikkunaa (3D Viewer), jonka
voi halutessaan vuokrata ja liittaa omalle verkkosivulle. Kayttotilatarkasteluikku-
na toimii suoratoistona verkkosivulla ilman ladattavaa erillista ohjelmaa. Kaytto-
tilatarkasteluikkunassa 3D-mallia voi katsoa haluamaltaan suunnalta, etaisyy-
deltda ja VR-ndkymasta. 3D-mallille nauhoitetut animaatiot ja efektit ovat heti
katsottavissa. 3D-mallin yksityiskohtia voidaan katsoa tarkemmin tarkasteluti-
lassa (Model Inspector), jossa nahdaan verkottamalla (Wireframe) 3D-mallin
muotoilua ja materiaaleja eri materiaali kanavilla (Material Channels). Tuote on
taysin tarkastettavissa ilmaiseksi sen kayttamistilaa muistuttavassa tilassa en-
nen ostopaatoksen tekemista. 3D-malleja voi laittaa esille tai myytavaksi verk-
kokauppaan esimerkiksi videopeli-, animaatio-, VR-, AR- tai 3D-
tulostusprojektille. Aiheteemaisia kategorioita kuten elaimet, ajoneuvot ja arkki-

tehtuuri on verkkosivulla yhteensa 18 kappaletta. (Sketchfab 2019.)

2.2 Sopimus Sketchfabin ja myyjan valilla

Ensimmaisena asiana graafikon taytyy luoda ilmainen kayttajaprofiili Sketchfa-
bin verkkokauppaan aloittaessaan 3D-mallien myymisen. Kayttajaprofiililla tay-
tyy olla kymmenen 3D-mallin portfolio, jotta voi hakea myyntilupaa Sketchfabil-
ta. 3D-malleja myyvan henkilon taytyy itse omistaa kaikki 3D-malleissa oleva
sisaltd. Sketchfab tarkastaa myyntiluvan hakemisen jalkeen, etta myyntiin me-
nevat 3D-mallit ovat sen saantojen mukaisesti tehtyja, laadukkaita, alan stan-

dardit tayttavia toita. Teksturointi on tehty kunnollisesti 3D-mallissa ja myynti-



9

ilmoitus on asianmukainen. Minimihinnaksi 3D-mallille voi asettaa $3,99 USD.
(Sketchfab 2020.)

Naiden ohjeiden lisaksi on omat tarkennetut ohjeet 3D-mallin laadulle riippuen
mita tarkoitusta varten 3D-malli on luotu. Esimerkiksi pelimoottorin kayttoon
suunnitellun 3D-mallin suositeltava tiedostomuoto on FBX tai OBJ. Myyntiku-
vauksen pitaa kertoa, onko 3D-malli tehty matala- vai korkeapolygonista kayttoa
varten. Optimoitu topologia tulee olla kunnossa. 3D-mallin tulee toimia ongelmit-
ta verkkosivun tarkastelutilassa. PBR-tekstuurit (PBR-Texture) ja normaali kar-
tat (Normal Maps) on asennettu 3D-malliin. (Sketchfab 2020.)

Sen jalkeen, kun graafikko on hyvaksytty myyjaksi sahkdpostiviestien vaihdon
jalkeen, voi graafikko linkittaa Sketchfab-kayttétiliin Paypal-tilinsa, jonka kautta
maksut vahvistetaan. Paypal-tilin tulee olla joko henkilokohtainen- (Personal) tai
yritystili (Business). Paypalille Sketchfab suosittelee kertomaan, etta graafikko
on yksityinen (Individual) myyja viihde- ja mediakategoriassa, jossa han myy
digitaalisen median tuotteita. Osana sopimusta myyjan taytyy hyvaksya se, etta
Sketchfab ottaa 30%:n osuuden 3D-mallin myyntituotosta ja Paypal perii noin
4,4%:n maksunvalityspalkkion maksun siirrosta eurooppalaiselle myyjalle.
(Sketchfab 2020.)

lImaisen yksityisen perusjasenyyden (Basic) voi myds paivittaa 7€ (Plus) tai 15€
(Pro) kuukausimaksulliseen vuoden jasenyyteen. Plus-jasenyys antaa myyijalle
mahdollisuuden ladata 100 megatavun tiedostoja verkkokauppaan, lisata kolme
aanta ja laittaa kymmenen huomiokohtaa, joista katsoja saa lisatietoa 3D-
mallista. (Sketchfab 2020.)

2.3 Sketchfabin mahdollisuudet suomalaiselle graafikolle

Monia vuosia pelialalla ja mm. Ubisoftilla tydskennellyt Sam Kennedy suositte-
lee kirjassaan, etta 3D-hahmojen mallintajan tyopaikkaa pelistudiolta hakevan
graafikon portfoliosta, 10ytyisi ainakin vahintaan kolme taysin valmiiksi tehtya ja

teksturoitua korkean resoluution hahmoa seka kolme taysin valmista matalan
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resoluutiotason 3D-mallia tekstuureilla seka ainakin kaksi 3D-mallia ajoneuvois-

ta tai tyovalineista. (Kennedy 2013, 91.)

Suomalainen graafikko, jolta tamankaltaiset 3D-mallit puuttuvat, pystyy muut-
tamaan tilanteen luomalla 3D-malleja ja kokoamalla ne portfolioon Sketchfabiin,
joka tarjoaa hyvan alustan 3D-mallien esittdmiseen kenelle tahansa. Portfolio-
taan graafikko voi alkaa kehittdmaan esimerkiksi vapaa-ajan projektinaan sel-
laisen paatoimisen tyon ohessa, joka ei kehitd graafikon 3D-mallintamisen
osaamista. Graafikko voi myos alkaa luoda portfoliotaan koko paivaisena paa-
toimisena 3D-mallintajana, jos graafikon oma taloudellinen tilanne mahdollistaa

taman ajanjakson tayden rahoittamisen.

Taman portfolion etuna on se, ettd sen voi kaupallistaa. Tama tarjoaa mahdolli-
suuden ansaita passiivista myyntituloa sen jalkeen, kun 3D-malli on laitettu
myyntiin verkkokauppaan. 3D-mallien verkkokauppamyynnin aloittaminen paa-
toimisena yrittajana liiketoimintamallina olisi aloitusinvestoinniltaan kotitalousta-
soa, koska alkuun tyovalineeksi riittaisi tavanomainen tietokone, 3D-mallinnus-
ja kuvankasittelyohjelma, jotka ovat kaikille mahdollisia hankkia ja ostaa suo-

messa.

Ainoa tyontekija kustannus yritykselle olisi graafikko itse, joka tydonteossa pel-
kastaan keskittymalla 3D-mallintamiseen voisi taitotason kehityttya, paremmilla
tydvalineilla ja ohjelmistoilla seka hyvalla elamanhallintataidoilla pystya mahdol-
lisesti tuottamaan laadukkaita 3D-malleja verkkokauppaan myytavaksi tehok-
kaalla ja nopealla tahdilla. Pitkalla ajanjaksolla graafikon portfolio sisaltaisi mon-
ta kymmenta 3D-mallia, joista jokainen tavoittelisi eri kohdeyleis6a. Talldin po-
tentiaalinen myyntimaara voisi olla sadoissa joka vuosi, mika olisi merkittdvan
kokoista passiivista tuloa. 3D-mallien myyntituloilla graafikko voisi esimerkiksi
rahoittaa yrityksessaan isompien projektien toteuttamista tai ansaita lisatuloa

paatoimisen tyon ohessa.
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3 LIKETOIMINTAMALLIN TOTEUTUSTAVAN VALINTA YRITTAJANA

3.1 3D-mallien verotus

Saadoksia verotuksesta koskien verkkokaupassa myytaviin 3D-malleihin ei ollut
|6ydettavissa Suomen verohallinnon omalta verkkosivulta. Taman seurauksena
kysymykset verotuksesta taytyi esittaa verottajalle puhelinsoitolla. Seuraaviin
kysymyksiin haluttiin vastauksia: Taytyykd 3D-mallien verkkokauppamyyntia
varten perustaa yritysta? Vaikuttaako verkkokaupan yhdysvaltalaisomistajuus
verotukseen? Onko verotus erilainen, jos liiketoimintamallia toteutetaan paa-

toimisena yrittajana, sivutoimisena yrittajana tai ilman yritysta?

Verottaja vastasi kysymyksiin seuraavasti, etta liiketoimintamallia voidaan to-
teuttaa ilman yritysta niin kauan, kun se ei tayta yritystoiminnan merkkeja. liman
yritysta ja sivutoimisena yrittajana 3D-mallien myynneista saatuja tuloja verote-
taan rojalteina. Rojalttien 1ahdevero on 30% suomessa asuvalle graafikolle. Lii-
ketoimintamallin toteuttamisesta kasvutavoitteisesti paatoimisena yrittajana ve-

rotetaan ansiotulona kulujen vahentamisen jalkeen. (Verohallinto 2019.)

3.2 Yritysmuodon valinta ja vastuut

Yritysmuodoista toiminimi on paras valinta liiketoimintamallille. Se on kevyt ra-
kenteinen yritysmuoto ja helppo perustaa yksityiselle graafikolle, jonka yrityksen
toiminta perustuu pelkastaan graafikon omaan tyépanokseen. Toisia yritysmuo-
toja ei ole kannattavaa valita tata liiketoimintamallia varten, koska ne ovat tur-
han raskas rakenteisia ja tarvitsevat ylimaaraisia henkildita niiden perusta-
miseksi. Laskutusyritysten tarjoamia kevyt yrittajyys palveluja ei valita myds-
kaan, koska graafikko huolehtii itse yrityksensa kirjanpidosta ja haluaa omistaa
oman Y-tunnuksen. Toiminimi yrityksen perustamista ja yllapitoa varten, graafi-
kon taytyy varmistaa, etta yrityksella on nimi virallisessa rekisterissa ja on ole-
massa tapa hoitaa talouden kirjanpito asianmukaisesti. Graafikon olisi myds
hyva harkita, etta onko yrityksella tarvetta omalle pankkitilille, vakuutuksille tai

ulkopuoliselle rahoitukselle.
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Toiminimi yrittdja on vastuullinen yrityksen veloista koko omaisuudellaan. Yritta-
ja tekee kaikki paatokset ja edustaa yritystaan itse. Toiminimella yrittaja ei voi
maksaa itselleen palkkaa, mutta voi kuitenkin nostaa yrityksesta rahaa yksityis-
ottoina. Omaan kayttéon nostettu raha ei pienenna toiminimen tulosta. Toimini-
mi yrittaja ei ole erillinen verovelvollinen. Yrittdja saa yritystoiminnan voitot itsel-
leen. Elinkeinotoiminnan tappiot voidaan joko vahvistaa elinkeinotoiminnan tulo-
lahteen eli yrityksen tappioksi, tai ne voidaan vahentaa padomatuloista. Toimi-
nimi yrittaja maksaa yritystoiminnan tuloksesta veroa henkilokohtaisessa vero-
tuksessaan yhdessa muiden tulojensa kanssa. Toiminimi yrittdjan ei ole valtta-
matonta rekisteroitya Patentti- ja rekisterihallituksen kaupparekisteriin, jos liike-
toimintamallin toteuttaminen ei vaadi lupien anomista, mutta rekisterditymista

suositellaan. (Suomi.fi 2019.)

Toiminimi yritys on suositeltavaa rekisterdida Verohallinnon ennakkoperintare-
kisteriin. Siihen kuuluminen on merkki, etta veroasiat ovat kunnossa yritykses-
sa. Yritys taytyy rekisterdida Verohallinnon arvonlisaverovelvollisten rekisteriin,
jos liikevaihto tilikauden aikana on yli 10 000€. Yritystoiminnan rekisterointi pe-
rustamisilmoitus kannattaa tehda Patentti- ja rekisterihallituksen kaupparekiste-
riin sahkoisesti. Toiminimi yrittdjan ilmoittaminen kaupparekisteriin ei vaadi eril-
listd perustamisasiakirjoja, koska perustamisilmoitus riittda. Yrityksen voi rekis-
terdida Verohallinnon rekistereihin joko perustamisilmoituksen tekemisen yh-

teydessa tai mydhemmin. (Suomi.fi 2019.)

Toiminimi yritykselle voi perustaa oman pankkitilin, jos myyntitulojen seuranta
on haastavaa henkilokohtaisella pankkitililla. Kirjanpitolain mukaan kaikki yrityk-
set ovat kirjanpitovelvollisia. Vastuu kirjanpidon jarjestamisesta on yrittajalla.
Yksityisella elinkeinonharjoittajalla tilikausi on aina kalenterivuosi. Yrityksen Kir-
janpidon itsenaista hoitamista varten, on suositeltavaa perehtya asiaan kirjanpi-
tokurssilla. Kirjanpitolakiin, kirjanpitoasetuksiin seka kirjanpitolautakunnan an-
tamat ohjeet kirjanpidon laatimisesta ja lainsaddannon soveltamisesta kaytan-
nodssa on suositeltavaa tutustua. Yksityinen elinkeinonharjoittaja voi valita, kayt-
taako yhden- vai kahdenkertaista kirjanpitoa. Kirjanpitolain mukaan yrityksen
kirjanpitoon tulee kirjata kaikki menot, tulot, rahoitustapahtumat seka niiden oi-

kaisu- ja siirtoerat. Kirjauksiin taytyy liittda aina alkuperainen tosite. Kaikki yri-
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tyksen kirjanpitoon liittyva tulee olla hoidettuna oikein maaraaikoina, kuten laki-
saateiset ilmoitukset ja maksut viranomaisille. Tallaisia ovat esimerkiksi arvonli-
savero ja ennakkovero. Tilikauden paatteeksi tulee tehda tilinpaatds yrityksen

kirjanpidon lukujen perusteella. (Suomi.fi 2019.)

Kaikki laskut, kuitit, palkkalaskelmat, tiliotteet ja muut kirjanpitoaineisto ovat to-
sitteita, joihin toiminimi yrittajan kirjanpito perustuu. Tositteet voivat olla myds
sahkaisia. Ne tulee olla numeroidut ajankulun mukaisesti ja sailytettynd aina
saatavilla koko tilikauden ajan. Tilikauden lopussa arkistoidaan siihen liittyvat
aineistot. Tositteita, liiketapahtumia koskevaa kirjeenvaihtoa ja muuta kirjanpi-
toaineistoa tulee sailyttaa vahintaan kuusi vuotta sen vuoden lopusta, jonka ai-
kana tilikausi paattyi. Tilinpaatos, toimintakertomus, tililuettelo, kirjanpito ja kir-
janpito- ja aineistoluetteloa tulee sailyttaa vahintaan kymmenen vuotta tilikau-
den paattymisesta. Aineiston voi arkistoida sahkoisessa muodossa, jolloin tay-
tyy huolehtia varmuuskopioinnista. Aineisto tulee sailyttaa maaraajan loppuun

saakka, vaikka yritys lopettaisi toiminnan aiemmin. (Suomi.fi 2019.)

Yrittajan elakevakuutus (YEL) taytyy ottaa, jos tyotulo vuoden aikana ylittaa ela-
kevakuutuksen alarajan 8000€. YEL-vakuutusmaksun maaraa riippuu siita,
kuinka iso tyGtulo oli yrittajalla. Tyotulo vastaa palkkaa, joka olisi vuoden aikana
maksettava, jos tyon tekisi yhtda ammattitaitoinen henkild kuin yrittdja. Sen maa-
ra ei valttamatta ole sama kuin mita on ansaittu. YEL-tyGtulo vahvistetaan tyo-
elakeyhtiossa, kun yrittaja ottaa vakuutuksen. Tyotulon tulee vastata tydpanosta
seka yrittajatoiminnan laatua ja laajuutta. Tyoelakeyhtio paattaa tyotulon perus-
teella elakevakuutusmaksujen maaran. Maksut ovat noin 25% yrittajan tyotulos-
ta. Elakevakuutusmaksut voi vahentaa henkilokohtaisessa tai yrityksen verotuk-
sessa. Aloitteleva yrittaja saa elakevakuutusmaksuista alennusta ensimmaisena
neljand toimintavuotena. Elakettd kertyy vahintaan 1,5% vuoden tydtulosta.
(Suomi.fi 2020.)

Aloittelevalle yrittajalle, joka hakee ulkopuolista rahoitusta. Olisi hyva olla lasket-
tuna yrityksen alkupaaoman tarvetta kuvaava rahoituslaskelma ja kannattavuu-
den nayttdva kannattavuuslaskelma. Laskelmat sisallytetaan yrityksen liiketoi-
mintasuunnitelmaan. Laskelmat ja liikketoimintasuunnitelma ovat yleensa edelly-

tyksena ulkopuolisen rahoituksen hakemiselle. (Suomi.fi 2018.)
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4 TEOREETTINEN ARVIO KULUISTA JA TULOISTA

4.1 Yrittajan tyoskentelytavan suunnittelu

3D-mallien verkkokauppamyynnin liiketoimintamallissa on kyse graafikon itsen-
sa tyollistamisesta. Graafikon itse taytyy suunnitella tydntekonsa taloudellinen
tuottavuus niin, etta toiminnasta syntyvat kulut pystytdan kattamaan siita saa-

duilla tuloilla.

Tyonteon tahti tulisi olla sellainen, jota yrittaja voi helposti ja tehokkaasti yllapi-
taa pitkia ajanjaksoja. Loppuun palamista (Burnout) tyonteossa tulee valttaa,
koska pahimmillaan se pysayttaisi tyoskentelyn kokonaan ja vahentaisi yrittajan
jaksamista jaljella olevalle tydvuodelle. Yrittajan tulee ottaa huomioon yritystoi-
minnassaan tyoymparistonsa, tyovalineet ja tyopaivasta palautuminen. Naiden
asioiden huomioiminen parantaa todennakoisesti yrittajan tuottavuutta. Opti-
maaliseen tyOskentelytapaan sijoittaminen lasketaan yrityksen alkuinvestointi-

ja yllapitokuluihin.

4.1.1 Graafikon tyo- ja vapaa-aika

Yrittajyydesta kirjoittanut Tiina Torppa suosittelee rajaamaan tydpaivan tydajan
ja vapaa-ajan toisistaan selkeasti erilleen. Pukeutumaan samalla tavalla omalla
tydpaikalla, kuin olisi tdissa julkisessa laitoksessa. Tydpaiva kannattaisi aloittaa
lenkkeilylla ja paattaa sosiaalisille suhteille ja harrastuksille varatulla vapaa-
ajalla. (Torppa 2013, 46, 68.)

Tyonteossa Torppa kehottaa yrittajaa huolehtimaan palautumisesta tydsuorituk-
sen jalkeen. Tyodskentelemaan niin paljon, kuin yrittaja parhaimmillaan jaksaa.
Nukkumaan riittdvasti ja noudattamaan yrittajan itse paattamia tydaikoja. Ylityo-
tuntien tekemista tulee valttaa ja tyoviikossa tulisi olla ainakin yksi tyonteosta

vapaa paiva. (Torppa 2013, 70-72.)
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Mikko Jarvinen ja Matti Kari suosittelevat opaskirjassaan yrittajaa priorisoimaan
oman hyvinvointinsa varmistamisen ensimmaisena yllapidettavana asiana yri-
tystoiminnassa. Raskaita liikuntasuoritteita pidetaan hyvana tapana vapauttaa
stressid ja parantaa jaksamista henkisen rasituksen alla. Yrittdjan tydajaksi
suositeltiin kuuden paivan tyoviikkoa ja 7 - 9 tunnin tyopaivia. Rutiineja kannat-
taa luoda, jotta paatdoksenteosta syntyvaa vasymysta olisi vahemman paivan
aikana. Ajankayttd tyopaivana tulee olla hallittua ja suunniteltua. Hairiotekijat
taytyy minimoida, jotta eivat vaikuta tyontekoon. Sosiaalisista suhteista tulee
pitaa kiinni yrittdjyyden aikana. Tyoterveydenhuolto, oikeusturva-, sairaus- ja
vastuuvakuutukset, seka yrittajan sosiaaliturva kannattaa olla hoidettuna kun-
toon heti yrittajyyden alussa. Jokaiselle tyopaivalle tulee olla varattuna aikaa
palautumiselle. Tyotuntien maaraa kannattaa vahentaa tarvittaessa, jotta tyon

laatu pysyy hyvana. (Jarvinen & Kari 2017, 182-190.)

Paatoimisena yrittdjana graafikon tydviikko on kuusi paivainen ja tyopaiva yh-
deksan tuntinen. Graafikko voi tehda tyotuntinsa haluamaansa aikaan tyopaiva-
na, mutta niiden ajoittaminen klo: 06-19 valiselle ajalle olisi suositeltavaa, koska
silloin harrastus- ja sosiaalinen toiminta toisten ihmisten kanssa olisi mahdollista
tydpaivan aikana. Liikunnallinen graafikko voi ajoittaa liikunta suoritteensa tyo-
paivalle haluamallaan tavalla. Esimerkiksi tyopaivan kaynnistajaksi aamupaival-

le, taukona tydnteosta keskipaivalle tai tydpaivan paattajaksi iltapaivalle.

Paatoimisena yrittdjana graafikko pystyy keskittamaan taysin kokoaikaisesti
huomionsa ja energiansa 3D-mallintamiseen. Yhden myyntikelpoisen 3D-mallin
valmistumisajaksi voitaisiin arvioida 108 tuntia. Valmistaakseen 3D-mallin kah-
dessa viikossa. Taytyy tyopaivan pituuden olla yhdeksan tuntinen ja tyopaivia
yhteensa kaksitoista (lite 1). Graafikko pitda lomapaivia vuoden aikana yhteen-

sa yhden kuukauden verran.

Sivutoimisena yrittdjana graafikko voi toteuttaa liiketoimintamallia vapaa-ajan
harrastuksena, koska han tekee sita varsinaisen paatydonsa ohessa, jolloin ei
ole valttamatonta asettaa taloudellista tavoitetta 3D-mallien verkkokauppa-
myynnille. Sivutoiminen yrittdjyys taytyy kuitenkin toteuttaa niin, ettei se kuluta
voimavaroja paatoimisen tyon tekemiselta tai siitd palautumiselta. Jotta graafik-

ko voi valmistaa yhden laadukkaan 3D-mallin 108 tunnissa ja paatoimisen tyon
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asettamissa rajoissa. Taytyy 3D-mallintamisen tyGtuntien tekeminen jakaa pi-
demmalle ajanjaksolle. Valmistaakseen yhden 3D-mallin kahdessa kuukaudes-
sa. Graafikon tulee tehda 3D-mallintamista yksi tunti joka arkipaiva ja 3,5 - 4
tuntia joka viikonloppupaivana (lite 1). Graafikko pitaa lomapaivia vuoden aika-

na yhteensa yhden kuukauden verran.

4.1.2 Graafikon tyotila

Tydtilaksi liiketoimintamallille riittdd graafikon oma asunto, jolloin ei ole tarvetta
erilliselle liiketoimintatilalle. Tyotilaa asunnossa taytyy olla sen verran, etta graa-
fikon tydasema mahtuu sinne viematta tilaa muulta asunnossa elamiselta. Tyo-
paikan ja asunnon yhteen sovittaminen vaatii graafikolta vahvaa kykya erottaa
tyonteko ja vapaa-aika erilleen toisistaan. Tyontekoon vaikuttavat hairiotekijat

taytyy minimoida tyonteon sujuvuuden varmistamiseksi.

Asunnon vaihtaminen voi olla kannattavaa, jos yksid asunto on lilan ahdas
tyoskentelyyn, ilmastointi ei toimi tai tyoskentelya hairitsevat naapurit. Isompaan
asuntoon siirtyminen saattaa mahdollistaa tyontekemisen siirtdmisen omaan
tydhuoneeseen, joka auttaa luomaan selkean rajan tyon tekemiselle ja vapaa-

ajalle asunnossa.

4.1.3 Graafikon tyovailineet ja tietokoneohjelmat

Tyovalineiksi digitaaliseen 3D-mallintamiseen voisi riittaa keskiverto tietokone ja
toimistohuonekalut, jotka ovat helposti hankittavissa kaikille kuluttajille suomes-
sa kotitaloushintatasolla. 3D-mallintamista tullaan kuitenkin tekemaan ammatti-
maisella tasolla, jolloin on kannattavampaa investoida tehokkaampaan tietoko-
neeseen ja lisatyovalineisiin, jotta tyota voidaan tehda mahdollisimman vapaasti
ilman teknisia rajoituksia. Huonekalujen taytyy tukea paivittaista tyoskentelya
tietokoneella mahdollisimman ergonomisesti, vahentaen fyysista rasitusta niin

paljon kuin mahdollista.
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Tyotietokoneeksi  voisi riittda tehokas kannettava tietokone, mutta 3D-
mallintaminen tassa liiketoimintamallissa ei kuitenkaan vaadi liikkuvuutta eri
paikkojen valilla. Tasta syysta kannattavinta olisi investoida poytatietokonee-
seen, joka soveltuu parhaiten taman kaltaiseen tyoskentelyyn. Pdytatietokone

on hinnaltaan ja tehokkuudeltaan kannettavaa tietokonetta parempi.

3D-world lehden kaupallisessa mainosartikkelissa Lenovolle tyoskenteleva ja 15
vuotta graafisten tydasemien kanssa tyoskennellyt Mike Leach suosittelee Le-
novon ThinkStation P-sarjan tietokoneita 3D-mallintajille. Tietokoneita kuvail-
laan suorituskykyisiksi, luotettaviksi ja hintatasoltaan kohtuuhintaisiksi. (3D-
world lehti 8/2015, 24-25.)

Artikkeli on koko aukeaman kokoinen maksettu mainos 3D-mallintajien alan
lehdessa. Joten naita tietokoneita voidaan pitda kannattavana valintana tyotie-
tokoneeksi tai ainakin suuntaan antavaksi niistd ominaisuuksista, joita graafikko
voisi haluta tyotietokoneeseensa, jos rakentaa sen itse tai ostaa eri valmistajal-

ta.

Keskiverto graafikko haluaa todennakdisesti investoida kallimpaan tietokonee-
seen, jotta tietokoneohjelmat toimivat mahdollisimman sulavasti. Graafikko ei
tarvitse keskivertoa parempaa tietokonehiirta, nappaimistéa tai nayttéa. Tieto-
koneen nayttoja pitda olla kaksi, jotta tietokoneohjelma ikkunoita voi nahda
monta isosti samanaikaisesti. Tietokoneella tyoskentelya varten ostetaan er-
gonomisempi tuoli ja graafista tydskentelyd avustava digitaalinen piirtopoyta.
Kaikkien mainittujen tyodvalineiden ja lisatarvikkeiden ostaminen Verkkokaup-
pa.comista aloitusinvestointi voisi maksaa yhteensa arviolta 2700€ tyhjasta

aloittavalle graafikolle.

3D-world lehden artikkeleissa 3D-mallintajat esittelevat toitaan ja kertovat kuin-
ka ja milla 3D-mallinnusohjelmilla 3D-mallit valmistettiin. Vuosien 2015 — 2017
lehdista 16ytyy maininta noin 40 erilaisesta 3D-mallintamiseen soveltuvasta tie-
tokoneohjelmasta, joiden kayttotarkoitus on erityinen tai moninainen. Tarjontaa
3D-mallintamiseen soveltuvista tietokoneohjelmista riittaa, jolloin kaytettavyys ja
hintataso on vaihteleva niiden valilla. Tassa opinnaytetydssa mainitaan vain

yksi 3D-mallinnusohjelma ja kolme muuta tietokoneohjelmaa, joita voidaan hyo-
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dyntéda 3D-mallintamisessa. Nama tietokoneohjelmat valittiin, koska ne ovat

matala hintaisia kayttolisenssiltdan ja tuttuja opinnaytetyon kirjoittajalle.

Blender on GPL -lisenssilla (General Public License) kaytettavissa oleva ilmai-
nen 3D-mallinnusohjelma, jota Blender yhteiso kehittaa. Blender on monikayt-
téinen ohjelma 3D-mallien luomiseen, muotoiluun, maalaamiseen ja animointiin.
(Blender 2020.)

Affinity designer on kuvankasittelyohjelma, jonka hinta on kertamaksuna
54,99€. Designer on saanut tunnustusta kaytettavyydeltaan alan ammattilaisten
keskuudessa. (Serif 2020.)

Unity on pelimoottori, jolla voidaan tehda 3D-videopeleja. Pelimoottorin henkilo-
kohtainen (Personal) lisenssi on ilmaiseksi ladattavissa ja kaytettavissa, niin
kauan kun vuoden aikana Unitylla ansaitut tulot ovat alle $100 000. (Unity
2020.)

Substance painter on tietokoneohjelma, jota kaytetaan tekstuuripintojen maa-
laamiseen 3D-malleihin. Ohjelma on alan standartitasoa tata tarkoitusta varten.
Ohjelman voi tilata sen verkkosivuilta $19,90 kuukausihintaan (Indie License)
niin kauan, kun projekteista saatava tulo on alle $100 000 vuoden aikana.
(Adobe 2020.)

Substance painterista on myos toinen lisenssi myytavana Steamin videopeli-

verkkokaupassa. Tama kertamaksu lisenssi maksaa 126,99€. (Steam 2020.)

4.2 Teoreettinen myyntitulo arvio 3D-mallien myymiselle paatoimisena

yrittajana

Jarmo ja Jukka Hyytidinen pitivat kyselyn Vaasan ammattikorkeakoulun opiske-
lijoille ja tutkivat kyselyn tuloksista opiskelijoiden kulutusta ja toimeentuloa opis-
keluiden aikana. Vaasalaisen opiskelijan kuukauden elamiseen menevien kulu-

jen keskiarvoksi arvioitiin 860,9€. (Hyytidinen & Hyytiainen 2013, 65.)
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Paatoimisena yrittajana vastavalmistunut graafikko jatkaa elamistéan samalla
elintasolla kuin korkeakoulu opiskeluiden aikana, joka maksaa 860€ kuukau-
dessa. Sketchfab plus-jasenyydesta maksetaan 84€ vuodessa. Elamiskustan-
nukset ja jasenyysmaksu ovat vuodessa yhteensa 10 404€ yrityksen jokaisena
toimintavuotena. Tyovalineet ja tietokoneohjelmat maksavat alkuinvestointina
yhteensa 2881,98€. Toiminimesta maksetaan perustamisilmoitusmaksu 60€
Patentti- ja rekisterihallitukselle. YEL- ja muut vakuutusmaksut jatetaan tassa
kuluarviossa huomiotta. Kustannukset ensimmaiselle vuodelle ovat yhteensa
13 345,98€ (liite 2).

TE-toimisto voi myontaa starttirahaa 33,66€ jokaiselle arkipaivalle yrityksen en-
simmaiselle toimintavuodelle. Starttiraha myonnetaan henkildlle, jolla on edelly-
tykset alkaa paatoimiseksi yrittajaksi. Tuen saadakseen yrittajalla taytyy olla
todellinen tarve saada tama tuki, mahdollisuus jatkuvaan kannattavaan toimin-
taan ja riittavat valmiudet yritystoimintaan, jonka han aloittaa vasta tuen myon-

tamisen jalkeen. (TE-toimisto 2020.)

Graafikko anoo TE-toimiston starttirahaa 261 arkipaivalle. Starttiraha olisi yh-
teensa 8785,26€ ulkopuolista rahoitusta ensimmaiselle toimintavuodelle (liite 2).
Lainoja tai muuta ulkopuolista rahoitusta ei oteta yritysta varten. Yritystoimin-
nasta syntyvat kulut maksetaan saastailla, jos niita ei pystyta kattamaan myynti-

tuloilla.

4.2.1 Paatoimisen yrittdjan ensimmainen vuosi

Graafikko valmistaa kaksi uutta 3D-mallia joka kuukausi. Yhdentoista kuukau-
den aikana 3D-malleja valmistuu yhteensa 22 kpl. Myyntiin 3D-malleja saadaan
vuoden aikana yhteensa 20 kpl. 3D-mallien pysyvaksi hinnaksi asetetaan $20,

jotta asiakaskunta voisi olla mahdollisimman iso, koska hintataso on matala.

Teoreettisena myyntiarviona oletetaan, etta jokaista 3D-mallia tullaan myymaan
ainakin yksi, joka kuukausi valmistumiskuukauden jalkeen. 3D-mallien verkko-
kauppamyynti voidaan aloittaa seitsemannella kuukaudella 10 kpl eralla, koska

silloin Sketchfab voi myontaa myyntiluvan graafikolle. Myytavien 3D-mallien
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maara kasvaa kahdella joka kuukausi vuoden loppuun asti. Ensimmaisena
myyntikuukautena 3D-mallien myyntituotto on $200. Myynti kasvaa joka kuu-
kausi $40 kahdenteentoista kuukauteen asti, jolloin myyntituotto kuukaudessa
on isoimmillaan $400. Ensimmaisen vuoden aikana teoreettista myyntituotto
3D-malleista olisi $1800. Myyntituotosta Sketchfabin osuus on 30% ja Paypalin
4,4%, jolloin graafikolle jaa $1204,56. Suomen pankin (4.2.2020, liite 6) USD-
EUR kurssilla myyntituotto on euroissa 1090,29€ (liite 3).

Suomen verohallinto ei verota tatd myyntituottoa, koska se ei ylita verotettavan
ansiotulon alarajaa. Graafikolla on kaytettavissa 8785,26€ starttirahaa toimin-
tansa rahoittamiseen. Ensimmaisen vuoden loppuun mennessa kaytettavissa
oleva rahamaara saastojen lisaksi on 9875,55€. Elamis- ja aloituskustannusten
maksamisen jalkeen graafikon yrityksen vuoden tulos jaa -3470,43€ tappiol-
liseksi (liite 3).

4.2.2 Paatoimisen yrittajan toinen vuosi

Koko toisen vuoden ajan graafikko jatkaa ensimmaisen vuoden 22 kpl 3D-mallin
eran myymistd samaan hintaan joka kuukausi, jolloin teoreettinen myyntitulo
olisi $5280. Seuraavan 3D-mallien eran pysyvaksi hinnaksi asetetaan $25, kos-
ka 3D-mallien laadullinen taso on kasvanut ja graafikon taidot ovat kehittyneet.
Ensimmaiset uuden eran 3D-mallit laitetaan myyntiin toisella kuukaudella. Kuu-
kauden myyntituotto kasvaa $50 joka kuukausi. Teoreettinen myyntituotto toi-
sen vuoden 22 kpl 3D-malli erasta on $2750 (liite 4).

Teoreettinen myyntituotto olisi toiselle vuodelle $8030. Sketchfabin ja Paypalin
osuuksien vahentamisen jalkeen jaa $5373,68. Suomen pankin (4.2.2020, liite
6) USD-EUR Kkurssilla tama on 4863,93€. Suomen verohallinto ei verota tata
myyntituottoa, koska se ei ylita verotettavan ansiotulon alarajaa. Toisena vuote-
na graafikko maksaa vain yllapitokuluja, joiden vahentamisen jalkeen jaa yrityk-

sen toisen vuoden tulos -5540,07€ tappiolliseksi (liite 4).
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4.3 Teoreettinen myyntitulo arvio 3D-mallien myymiselle sivutoimisena

yrittajana

Sivutoimisena yrittajana graafikolla on mahdollisuus tyoskennelld paatoimisesti
esimerkiksi varastolla toisessa yrityksessa, josta han saa paaasiallisen taloudel-
lisen tulonsa, jolloin ei ole valttamatonta laittaa taloudellisia tavoitteita liiketoi-
mintamallille. Duunitorin arvio varastotyontekijan palkaksi yksityisella sektorilla
on 2503€ kuukaudessa (Duunitori 2020).

Teoreettisessa myyntiarviossa yksi 3D-malli valmistuu kahdessa kuukaudessa.
Hinnaksi asetetaan $45, mika puolittaa asiakaskunnan. 3D-mallien myynti aloi-
tetaan toisen vuoden yhdentenatoista kuukautena, jolloin myynti voidaan aloit-
taa kymmenen 3D-mallin eralla. Kahden vuoden myyntimaaraksi tulee 10 kpl,
joka on myyntituottona yhteensa $450. Sketchfabin ja Paypalin osuuskien jal-
keen jaa $301,14. Suomen pankin (4.2.2020, lite 6) USD-EUR kurssilla tama
on 272,57€. Suomen verohallinnon 30% rojalttiverotuksen jalkeen jaa myynti-
tuotosta graafikolle 190,80€ (liite 5).

Tamperelainen varastotyontekija maksaa 30 036€ vuoden bruttopalkastaan ve-
roja ja maksuja arviolta 4975,6€. Verojen maksamisen jalkeen jaa 25 060,4€
nettopalkka. Kahden vuoden nettopalkka samoilla veroprosenteilla on yhteensa
50 120,8€. Palkan ja myyntituoton yhdistdminen, seka alkuinvestointien ja ela-
miskustannuksin vahentamisen jalkeen, jaa graafikko kahden vuoden taloudel-

linen tulos sivutoimisena yrittdjana +26 561,62€ kannattavaksi (liite 5).
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5 KYSELY 3D-MALLINTAJILLE

5.1 Kyselyn tavoitteet

Kyselyn tavoitteena oli kysya Tampereen ammattikorkeakoulun pelituotannon
3D-mallintajien kiinnostusta alkaa 3D-mallien myyjaksi verkkokaupassa yrittaja-
na. Kysely pidettiin englanniksi Google forms kysely lomakkeella marraskuussa
2019 (liite 7).

Kyselyn tulosten perusteella voidaan arvioida 3D-mallintajien halukkuutta myy-
da ja ostaa 3D-malleja projekteihinsa. Kyselyssa saatuja tuloksia hyddynnettiin

aiempien kappaleiden yrittaja valinnoissa liittyen liiketoimintamalliin.

5.2 Kyselyn tulokset

Kyselyyn vastasi yksitoista 3D-mallintamista osaavaa graafikkoa. Vastanneiden
maara vastasi odotuksia ja tuotti riittdvan kokoisen otannan verran tietoa opin-

naytetyolle.

Kyselyyn vastanneista henkildista suurin osa, voisi ehka olla halukkaita alkaa
myymaan 3D-malleja verkkokaupassa. Kukaan ei kuitenkaan usko ansaitse-

vansa riittavasti taloudellisesti 3D-mallien myymisella.

Neljannes vastaajista voisi harkita 3D-mallien verkkokauppamyyntia paatoimi-
sena yrittajanad, mutta loput vastaajat eivat sita haluaisi tehda. Yli-puolet vastaa-
jista ei uskonut, ettd 3D-mallien myymisella voisi elaa paatoimisena yrittajana ja

puolet vastaajista piti sitd ehka mahdollisena.

Monilla vastaajista on mahdollista halukkuutta alkaa myyda 3D-malleja sivutoi-
misena yrittajana samanaikaisesti minka tahansa paatoimisen tyon kanssa. 3D-
mallien valmistus vapaa-ajalla ja myyminen verkkokaupassa lisanasioiden ta-

voittelemiseksi paatoimisen tyon kanssa nahtiin kannattavana.
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Toisen graafikon tekemaa 3D-mallia ei osteta todennakdisesti omaan vapaa-
ajan projektiin, mutta kaupalliseen projektiin hyvin mahdollisesti. Seitseman

vastaajista voisi ostaa 45€ keskiarvoa kalliimman 3D-mallin.

3D-mallintaja tulee tarvitsemaan ainakin 3,63 tietokoneohjelmaa valmistaak-
seen mahdollisimman realistisen pelattavan huuhkaja pelihahmon. Suurin osa
vastaajista omistaa keskivertoa paremman poytatietokoneen ja tietokoneen hii-
ren. Tietokoneen nappaimistdon ja nayton ei tarvitse olla keskivertoa parempia.
Lahes kaikki vastaajista omistaa digitaalisen piirtopoydan. Puolet vastaajista
omistaa toisen tietokonenayton ja tietokoneella tydskentelyyn paremmin sovel-
tuvan tuolin. Naiden tyovalineiden kayttamisella uskottiin olevan parantava vai-

kutus tyotehokkuuteen.

Skenaario 1 tilanteessa kaikki vastaajista arvostavat omaa vapaa-aikaansa sen
verran, etta ostaisivat ainakin kaksi viidesta projektiin tarvituista 3D-malleista.
Kaksi kolmen henkilon ryhmaa ostaisi, joko kaikki tarvitut viisi 3D-mallia tai vain

kolme niista. Nelja henkilda ostaisi kaksi kappaletta ja yksi henkild ostaisi nelja.

Skenaario 2 tilanteessa vastaajista viisi ostaisi 3D-mallin tydpaikkansa kaupalli-
seen projektiin. Kolme ostaisi 3D-mallin itselleen opiskelumateriaaliksi. Kahdelle
henkildlle 3D-mallille olisi kayttda virtuaalisen tai lisatyn todellisuudentilassa ja

yhdella olisi halua tehda 3D-tulostus.
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6 POHDINTA

3D-mallien myynnin aloittaminen toiminimi yrittdjana Sketchfabin verkkokau-
passa olisi aloitusinvestoinniltaan hyvin matalatasoinen ja kaikille 3D-
mallintajille toteutettavissa yrityksen liiketoimintamallina. Teoreettiselta taloudel-
liselta nakdkulmalta, se olisi paatoimisen yrittdjyyden nakdkulmasta raskaasti
tappiollista ensimmaisena kahtena toimintavuotena. Viela enemman, jos teo-
reettiset myynnit eivat toteutuisi ja TE-toimisto ei myontaisi starttirahaa. Todel-
listen olemassa olevien myyntituotto lukujen puuttumisen vuoksi ja teoreettisten
myyntituottojen arvioimisen jalkeen. Tata liiketoimintamallia ei voida pitaa talou-

dellisesti kannattavana toteuttaa paatoimisena yrittajana.

Sivutoimisen yrittdjan 3D-mallien valmistustahti on hyvin hidasta verrattuna nii-
den valmistamiseen paatoimisena. Pelkastdan alkuinvestointien maksamiseen
teoreettisilla myyntituloilla menisi ainakin yli kolme vuotta. Pienen lisatulon an-
saitseminen on kuitenkin mahdollista ilman taloudellista riskia. Samaan aikaan
kun kehittda omaa portfoliota, 3D-mallintamisen osaamista ja harjoittelee yritta-
jyytta alkuun hallitusti. Liiketoimintamallin toteuttaminen sivutoimisena yrittajana

voidaan nahda kannattavana.
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LITTEET

Liite 1. 3D-mallin valmistusaika

Tyoviikkoja 2
Vapaapaivia 2
Tyopaivia 14-2=12
Tyotunnit 108

Kuukausia 2
Paivia yhteensa 60
Viikonloppupaivia 17
Arkipaivia 60-17=43
Tyotunteja 108
Arkipaivan tyotunnit 1
Arkipaivien tyotunnit yhteensa 43
Viikonloppupaéivien tyotunnit yhteensa 108 - 43 =65
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Liite 2. Kustannukset ja starttiraha

- Kuukausi Vuodessa
Elamiskustannukset 860 € 860€ * 12 =10 320€
Sketchfab plus-jasenyys 7€ 7€ * 12 = 84€

Affinity designer 54,99 €
Substance painter (Steam) 126,99 €

Tybasema 2700 €

Toiminimen perustamisilmoitus 60 €

- Vuodessa
Paivia 365
Viikkoja 52
Viikonloppupaivia 52*2=104
Arkipaivia 365 - 104 = 261

Arkipaivalle 33,66 €




Liite 3. Paatoimisen yrittdjan ensimmaisen vuoden taloudellinen arvio

Ensimmainen 3D-malli era
Kuukausi Valmiina Myynnissa | Myyntituotto
2 2 - -
3 4 - -
4 6 - -
5 8 - -
6 10 - -
7 12 10 $200
8 14 12 $240
9 16 14 $280
10 18 16 $320
11 20 18 $360
12 22 20 $400

Ensimmaisen vuoden taloudellinen tulos
Myyntituotto $1800
Sketchfabin osuus 1800 * 0,30 = $540
Myyijalle jaa 1800-540 = $1260
Paypalin osuus 1260 * 0,044 = S55,44
Myyijalle jaa 1260 - 55,44 = $1204,56
USD - EUR $1204,56 / 1,1048 = 1090,29€

Ei verotusta, YEL- tai vakuutusmaksuja

Myyntituotto 1090,29 €
Starttiraha 8 785,26 €
Yhteensa 1090,29 + 8785,26 = 9875,55€
Kulut 13 345,98 €

Valuuttakurssi. Léhde: liite 6




Liite 4. Paatoimisen yrittajan toisen vuoden taloudellinen arvio

Toinen 3D-malli erd
Kuukausi Valmiina Myynnissa Myyntituotto

2 2 - -

3 4 2 S50
4 6 4 $100
5 8 6 $150
6 10 8 $200
7 12 10 $250
8 14 12 $300
9 16 14 $350
10 18 16 $400
11 20 18 $450
12 22 20 $500

Toisen vuoden taloudellinen tulos

Ensimmadisen erdn myyntituotto 12 * (22 * $20) = $5280
Sketchfabin osuus 8030 * 0,30 = $2409
Myyijalle jaa 8030 - 2409 = $5621
Paypalin osuus 5621 * 0,044 = $247,32
Myyijalle ja3 5621 - 247,32 = $5373,68
USD - EUR $5373,68 / 1,1048 = 4863,93€

Ei verotusta, YEL- tai vakuutusmaksuja
Myyntituotto 4 863,93 €
Kulut 10404 €

Valuuttakurssi. Léhde: liite 6




Liite 5. Sivutoimisen yrittdjan taloudellinen arvio

Ensimmainen 3D-malli era
Kuukausi Valmiina Myynnissa Myyntituotto

2 - - -

3 1 - -

4 - - ;

5 2 - -

6 - - -

7 3 - -

8 - - -

g 4 - -
10 - - -
11 5 - -
12 - - -

2 6 - -

3 - - -

4 7 - -

5 - - -

6 8 - -

7 - - -

8 9 - -

9 - - -
10 10 - -
11 - 5 $225
12 11 5 $225

Kahden vuoden taloudellinen tulos
Myyntituotto S450
Sketchfabin osuus 450 * 0,30 = $135
Myyijalle jaa 450 - 135 = $315
Paypalin osuus 315 * 0,044 = $13,86
Myyijalle jaa 315-13,86 = $301,14
USD - EUR 301,14/ 1,1048 = 272,57€
Verotus: Rojaltti 272,57 * 0,30 = 81,77€
Myyjélle ja3 272,57 - 81,77 = 190,8€

Ei YEL- tai vakuutusmaksuja

Myyntituotto 190,80 €
Nettopalkka 50 120,80 €
Yhteensa 50311,60 €
Kulut 13 345,98 + 10 404 = 23 749,98€

‘ 26 561,62 €



| Valuuttakurssi. Lahde: liite 6 ‘

2503 €

2503 * 12 =30036 €

Tulonhankkimisvahennys 750 €
Tybelakevakuutusmaksut 2 147,57 €
Tyottomyysvakuutusmaksut 375,45 €
Sairausvakuutuksen pdivarahamaksu 354,42 €

Ansiotulovahennys 2 882,13 €
Ty6tulovdahennys 1770€

30036 - 3 627,45 = 26 408,56€
8+ 0,06 * (26 408,56 - 18 100) = 506,51€

30036 - (3 627,44 + 2 882,13) = 23 526,43€
0,2025 * 23 536,34 = 4 764,10€

29286 * 0,025 = 732,15€
30036 * 0,0118 = 354,42€
23 526,34 * 0,0165 = 388,18€

1770 €
506,51 +4 764,10 + 732,15 + 354,42 + 388,42 - 1 770 = 4 975,6€
4 975,60 €

30036 -4 975,6 = 25 060,4€

Verojen maksu arvioitiin kdyttden Suomen verohallinnon veroprosenttilaskinta
ja valtion tuloveroasteikkoa (2020).
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Liite 6. Valuuttakurssit

Valuuttakurssit 04.02.2020

Valuuttakurssit ovat EKP:n julkaisemia euron viitekursseja lukuunottamatta SDR:n kurssia. Kurssit ovat
markkinakursseja ja perustuvat normaalisti klo15.15 Suomen aikaa pidettavaan keskuspankkien
puhelinkokoukseen. Viitekurssit julkaistaan TARGETin aukiclopgivina.

04.02.2020

Yhdysvaltain dollari usbD 1,1048
Lahde: Euroopan keskuspankki

Lahde: Suomen pankki
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Liite 7. Kyselyn kysymykset

Question 1

Would you like to sell your own made 3d models in an online shop?
Yes
Maybe

No

Question 2

Do you think that you could earn financially enough money for yourself by selling 3d models in an online shop?
Yes
Maybe

No

Question 3.1

Would you like to sell your own 3d models in an online shop as a full time entrepreneur?
Yes
Maybe

No

34
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2(7)
Question 3.2

Do you think that selling 3d models in an onling shop as a full-time entrepreneur is enough profitable to live with it?
Yes
Maybe

No

Question 4.1

Would you like to sell your own 3d models in your spare time as a part-time entrepreneur besides a full-time non-IT job?
Yes
Maybe

No

Question 4.2

Would you like to sell your own 3d models in your spare time as part-time entrepreneur besides a full-time graphic artist job in
game studio?

Yes
Maybe

No
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3(7)
Question 4.3

Do you think that making 3d models and selling them in an online shop as a part-time entrepreneur beside another main job is
good way to spend spare time and earn extra earnings with it?

Yes
Maybe

No

Question 5.1

Would you ever buy 3d model created by another individual for your own spare time project?
Yes
Maybe

No

Question 5.2

Would you ever buy 3d model created by another individual for your own commercial gaming project?
Yes
Maybe

No

Question 6

What would be the maximum amount of euros you would be willing to pay for a 3d model made by another individual?

Lyhyt vastausteksti

Question 7
How many graphical programs do you think you would need to make a most realistic-looking, lively animated and sculpted 3d

Eurasian eagle-owl, which is designed to be a playable character in a video game made with Unity game engine. Unity and one 3d
modeling software are counted as the minimum.

Lyhyt vastausteksti
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5(7)
Question 8.1

Do you own any of these tools?

A computer keyboard which is better than average common computer keyboard

A computer mouse which is better than average common computer mouse

A computer that is better than average common computer

A computer screen which is better than average common computer screen

& laptop which is better than average common laptop and is suitable for heavy 3d-modelling

A chair which is specifically designed for working on a computer

A second computer screen

A digital drawing table

A computer glasses

A standing desk

| own none of these
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6(7)
Question 8.2

Do you think that owning some of the tools mentioned in question 8.1, would increase your work performance and improve your
3d models guality?

Yes
Maybe

No

Question 9

Scenario 1: You are working as graphic artist at a game studio. You got a 40 hour working week_ One day your team leader gives
you a task to get five new animal 3d models for studio’s game project before end of month. You will get 500 euros budget to buy
these models from Sketchfab's 3d model online shop. Each 3d-models price is 100 euros. However, if you are willing to make
these 3d models yourself in your spare time. You may keep that money for yourself which you didn't spend in the online shop. It
takes you 20 hours to make one animal 3d model. How many 3d models would you be willing to buy from the online store in this
scenario?

All

None

7(7)
Question 10

Scenario 2: You just bought a 3d model for yourself. For what purpose do you think you purchased it for?
| use it as a study material to learn to make a similar 3d model myself
| would use it for my workplaces commercial 3d-project
| would use it for my spare time commercial 3d-project
| would use it for my spare time 3d-project
| want to own a work of a graphic artist | admire
| am going to use it in Augmented reality or Virtual reality scene

| want to print it with 3d-printer
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